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In this modern world, many companies are demanding their employees be proficient in operating 
technology. Therefore, many cutting-edge technologies are created to improve the ability of human 
resources, as well as in terms of education. Schools are required to be able to create appropriate learning 
methods and produce graduates who are proficient in operating technology such as making financial 
reports using the software as a means of deepening accounting knowledge in Vocational Schools. This 
Vocational School began to develop students' interest in learning about accounting. Because in the business 
world, it requires a lot of manpower in making financial reports. Therefore, the Accounters application 
makes it easier for students at the Vocational School to better understand accounting so that they can make 
financial reports for the Company when they work later. And able to increase student motivation for 
accounting 
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ABSTRAK 
Di dunia yang serba modern ini, banyak perusahaan yang menuntut para karyawannya untuk mahir dalam 
mengoperasikan sebuah teknologi. Oleh karena itu, banyak teknologi-teknologi mutakhir yang tercipta 
untuk peningkatan kemampuan sumber daya manusia, begitupula dalam hal pendidikan. Sekolah dituntut 
untuk mampu menciptakan metode pembelajaran yang tepat serta menghasilkan lulusan yang mahir 
mengoperasikan teknologi seperti membuat laporan keuangan dengan menggunakan suatu software sebagai 
sarana pendalaman ilmu akuntansi di Sekolah Vokasi. Sekolah Vokasi ini mulai mengembangkan minat 
siswa dalam mempelajari tentang akuntansi. Karena di dalam dunia bisnis, membutuhkan banyak tenaga 
kerja dalam membuat laporan keuangan. Oleh karena itu, dengan aplikasi Accounters ini mempermudah 
siswa di Sekolah Vokasi untuk lebih memahami tentang akuntansi, sehingga mampu membuat laporan 
keuangan bagi Perusahan saat mereka bekerja nantinya. Serta mampu meningkatkan motivasi belajar siswa 
akan akuntansi 




Di Era serba teknologi saat ini, setiap individu dituntut untuk mahir dalam 
mengoperasikan sebuah teknologi baik dalam rutinitas setiap hari maupun kegiatan di dalam 
Perusahaan. Oleh karena itu, di dunia yang serba modern saat ini, banyak teknologi-teknologi 
mutakhir yang tercipta untuk peningkatan kemampuan sumber daya manusia, begitupula dalam 
hal pendidikan. Saat ini, pendidikan adalah sarana utama dalam meraih keuntungan baik itu 
secara financial maupun dalam hal intelektual. Pendidikan juga menjadi tanggung jawab 
pemerintah dan memerlukan perhatian khusus dalam pengembangannya. Hal ini tertuang pada 
Undang-Undang Dasar 1945 yakni mencerdaskan kehidupan bangsa. 
Saat ini, sekolah vokasi berusaha untuk mampu menciptakan metode pembelajaran yang 
menarik dan tepat guna menghasilkan lulusan yang mahir mengoperasikan teknologi seperti 
membuat laporan keuangan dengan menggunakan suatu software. Sekolah vokasi mulai 
mengembangkan minat siswa dalam berbagai hal seperti ketrampilan, kemampuan bahasa asing 
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serta terutama dalam mempelajari tentang akuntansi. Karena di dalam dunia bisnis, Perusahaan 
membutuhkan banyak tenaga kerja akuntan dalam membuat laporan keuangan. Oleh karena itu, 
dengan aplikasi Accounters ini diharapkan mempermudah siswa di Sekolah untuk lebih 
memahami tentang akuntansi, sehingga mampu membuat laporan keuangan bagi Perusahan saat 
mereka bekerja nantinya. Serta diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa akan 




Menurut [3] adalah suatu sistem informasi yang menyediakan laporan untuk para 
pemangku kepentingan mengenai aktivitas dan kondisi ekonomi perusahaan. Akuntansi adalah 
sistem informasi yang menghasilkan laporan kepada pihak-pihak yang berkepentingan mengenai 
aktivitas ekonomi dan kondisi perusahaan. [9] menjelaskan Akuntansi adalah proses sistematis 
untuk mengolah transaksi menjadi informasi keuangan yang bermanfaat bagi para penggunanya.  
Fungsi Media dalam Pembelajaran 
Fungsi media pembelajaran adalah untuk membuat siswa tertarik dan dapat 
meningkatkan motivasi siswa dalam mempelajari sesuatu. [5] juga menjelaskan bahwa fungsi 
media dalam proses pembelajaran adalah menarik perhatian siswa, membuat pembelajaran lebih 
komunikatif, meningkatkan gairah belajar siswa, serta meningkatkan kadar keaktifan siswa 
dalam kegiatan pembelajaran. 
Minat Belajar 
Minat merupakan suatu keinginan seseorang untuk melakukan suatu perilaku tertentu. 
Salah satu pendukung yang berpengaruh dalam memperoleh prestasi dalam belajar adalah minat 
belajar. Seseorang memiliki minat terhadap subjek tertentu cenderung untuk memberikan 
perhatian yang lebih besar terhadap subjek tertentu. [6] membagi media pembelajaran dalam 
empat kelompok, yaitu: 
a. Media hasil teknologi cetak 
Media hasil teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau menyampaikan materi 
melalui proses pencetakan mekanis atau fotografis. Kelompok media hasil teknologi 
cetak meliputi teks, grafik, foto, dan representasi fotografik. Materi cetak dan visual 
merupakan pengembangan dan penggunaan kebanyakan materi pengajaran lainnya. 
Teknologi ini menghasilkan materi dalam bentuk salinan tercetak, contohnya buku teks, 
modul, majalah, hand-out, dan lainlain. 
b. Media hasil teknologi audio-visual 
Media hasil teknologi audio-visual menghasilkan atau menyampaikan materi dengan 
menggunakan mesin-mesin mekanis dan elektronik untuk menyajikan pesan-pesan 
audio dan visual. Contohnya proyektor film, televisi, video, dan sebagainya. 
c. Media hasil teknologi berbasis komputer 
Media hasil teknologi berbasis komputer merupakan cara menghasilkan atau 
menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber yang berbasis mikro-
prosesor. Berbagai jenis aplikasi teknologi berbasis komputer dalam pengajaran 
umumnya dikenal sebagai computer-assisted instruction (pengajaran dengan bantuan 
komputer). 
d. Media hasil teknologi gabungan 
Media hasil teknologi gabungan adalah cara untuk menghasilkan atau menyampaikan 
materi yang menggabungkan beberapa bentuk media yang dikendalikan oleh komputer. 
Perpaduan beberapa teknologi ini dianggap teknik yang paling canggih. Contohnya: 
teleconference. 
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Manfaat Media Pembelajaran 
Setiap materi pembelajaran mempunyai tingkat kesukaran tertentu yang dapat dipahami 
siswa. Media pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. Para pengajar dapat 
dipermudah dalam penyampaian materi kepada para siswa. Tanpa media, siswa memerlukan 
tenaga lebih untuk memahami materi pembelajaran. Untuk itu penggunaan media dilakukan agar 
materi dapat sampai ke peserta didik secara efektif dan efisien. Menurut [2] manfaat media dalam 
pembelajaran yaitu :  
1. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan.  
2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik  
3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif  
4. Efisiensi dalam waktu dan tenaga  
5. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa  
6. Media memungkinkan proses belajar dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja  
7. Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses belajar  
8. Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif. 
Keahlian Pemakai 
Merupakan salah satu faktor penting dalam pengoperasian teknologi dalam suatu sistem 
informasi. Menurut [10], para pemakai (user) perlu mengetahui dan memahami teknologi 
informasi yang digunakan perusahaan dalam sistem informasinya. Apabila pemakai memiliki 
keahlian dan pemahaman terhadap sistem yang digunakan pemakai akan merasa lebih memiliki 
sistem yang digunakan itu, sehingga mereka dapat menggunakan sistem dengan baik.  
 Suatu sistem informasi dikatakan berhasil dan berkualitas ketika sistem tersebut dapat 
menyediakan layanan informasi serta menghasilkan informasi yang berkualitas pula. Informasi 
yang berkualitas haruslah memenuhi karakteristik kualitatif informasi akuntansi. Untuk 
memenuhi karakteristik tersebut, maka keahlian pemakai menjadi faktor yang sangat penting. 
Keahlian merupakan kombinasi dari pengetahuan yang diperoleh dari pendidikan, pelatihan dan 
pengalaman seseorang dalam bidang tertentu yang digelutinya. 
Motivasi Belajar 
Motivasi dapat diartikan sebagai daya penggerak yang telah menjadi aktif ([11]). 
Definisi lain dari motivasi belajar adalah faktor psikis yang bersifat non-intelektual. Adapun 
fungsi khas adalah dalam penumbuhan gairah, merasa senang dan semangat untuk belajar ([11]). 
Menurut [12], motivasi merupakan perubahan energi dalam diri seseorang yang ditandai dengan 
adanya perasaan lebih yang timbul, dan ada reaksi dorongan untuk mencapainya. [13] 
menyatakan motivasi menjadi pendorong individu dalam melakukan sesuatu. 
 
METODE 
Penelitian ini termasuk dalam kategori explanatory research, karena bertujuan untuk 
menjelaskan pengaruh korelasi dan hubungan sebab-akibat antara variabel-variabel penelitian 
yang telah diidentifikasi. Penelitian ini mencoba untuk menjelaskan hubungan antar variabel 
yang mempengaruhi pembelajaran akuntansi dengan aplikasi Accounters, yaitu metode 
pembelajaran terhadap peningkatan belajar pada siswa.  
Adapun hubungan antar variable tersebut dapat dijabarkan pada gambar 1. Conceptual 
framework. 
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Gambar 1. Conceptual framework. 
Variabel dalam penelitian ini adalah pembelajaran akuntansi, pemahaman aplikasi 
Accounters dan motivasi belajar akuntansi. Penelitian ini bertujuan untuk menguji apakah 
pembelajaran akuntansi dan pemahaman teknologi Accounters berdampak pada peningkatan 
belajar akuntansi. Responden dalam penelitian ini adalah para siswa SMA di Sekolah Vokasi 
yaitu SMK Barunawati. Jurusan yang digunakan untuk mendukung penelitian ini adalah juran 
akuntansi. Jumlah siswa yang menjadi responden berjumlah 55 orang yang terbagi dalam 30 
siswa kelas X dan 25 siswa kelas XI. Metode pengumpulan data menggunakan kuesioner yang 
dibagikan kepada siswa sekolah vokasi. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pembahasan 
Dari data demografi responden, maka dapat dilihat karakteristik dari responden yaitu 
sebagai berikut: 
Tabel 1. Demografi Responden 
No Responden Jumlah 
1 Siswa laki-laki (3 orang) 5,45% 
2 Siswa perempuan (52 orang) 94,54% 
3 Total (55 orang) 100% 
 
Dari hasil rekapitulasi kuesioner yang dilakukan peneliti, maka dapat dilihat bahwa 
jumlah responden siswa perempuan jauh lebih banyak daripada jumlah responden siswa laki-laki. 
Hal ini merupakan fenomena yang sudah umum terjadi yaitu jumlah siswa atau mahasiswa dari 
jurusan akuntansi memiliki jumlah perempuan yang lebih banyak.  Hasil demografi ini dapat 
digunakan sebagai fenomena dalam penelitian selanjutnya untuk mengetahui motivasi, alasan 
dan karakteristik dalam memilih jurusan akuntansi baik di tingkat SMA/SMK maupun tingkat 
universitas.  
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Tabel 2. Pengukuran Hasil 
No Indikator Hasil 
1 Pembelajaran Akuntansi 76% 
2 Pemahaman Teknologi Accounters 68% 
3 Motivasi Belajar Akuntansi 81% 
 
Hasil yang didapat yakni, para siswa di sekolah vokasi yakni SMK Barunawati, 
Surabaya cenderung kesulitan memahami akuntansi. Para siswa masih menggunakan metode 
pembelajaran secara manual, yakni melalui media buku. Kegiatan ini membuat mereka lebih 
cepat bosan dan tidak paham dasar-dasar akuntansi dengan banyaknya cara pencatatan. Dengan 
berkembangnya teknologi dan era revolusi industri 4.0, maka cara-cara pembelajaran yang lebih 
interaktif, kreatif, dan aplikatif secara visual akan lebih mudah dipahami oleh para generasi 
milenial. 
Dari hasil kuessioner menjelaskan bahwa sebesar 76% siswa belum memahami 
akuntansi yang telah diajarkan di Sekolah. Ketidakpahaman mengenai akuntansi dikarenakan 
kurangnya praktek yang dibutuhkan oleh para siswa.  Namun sebanyak 68% siswa mengatakan 
bahwa software akuntansi Accounters ini, tampilan muka pada software tersebut mudah 
digunakan oleh para siswa setiap saat. Selain itu, terdapat menu permainan (hangman) yang 
dapat digunakan di saat waktu rehat saat pembelajaran akuntansi di kelas. 
 
Gambar 1. Tampilan muka software Accounters. 
Sebanyak 81% siswa menjawab lebih tertarik dengan metode pembelajaran 
menggunakan software akuntansi baik itu berupa permainan maupun soal-soal pilihan ganda. 
Mereka lebih mampu memahami proses pembelajaran akuntansi dengan software yang menarik. 
Kuis yang diberikan dalam software akuntansi Accounters, meningkatkan keinginan mereka 
untuk belajar lebih dalam lagi tentang akuntansi. Dengan adanya software Accounters tersebut, 
minat belajar siswa semakin meningkat dan mempermudah proses pembelajaran akuntansi. 
 
KESIMPULAN 
Pemanfaatan software akuntansi Accounters dapat membantu para siswa dalam proses 
belajar akuntansi. Namun perlu penggunaan software setiap saat agar pemahaman tentang 
akuntansi dapat lebih mudah. Sofware Accounters juga masih harus dikembangkan lagi, 
dikarenakan tampilan muka pada Accounters para siswa masih belum cukup mudah dalam 
mengakses. Namun para siswa merasa termotivasi dengan adanya software Accounters ini.  
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Terlepas dari perlunya pengembangan lebih lanjut dari software Accounters ini, para 
siswa merasa puas dan senang setelah menggunakan software Accounters. Para siswa merasakan 
lebih mudah belajar akuntansi dengan media pembelajaran Accounters. Dengan pengunaan 
software, juga dapat meningkatkan kemampuan para siswa didik dalam teknologi 
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